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Abstrak: Abstract: 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang 
mengembangkan produk berupa e-modul matematika untuk 
kelas V di Sekolah Dasar. Penelitian ini difokuskan pada 
kelayakan produk yang dikembangkan dengan melibatkan 
validasi dari ahli desain, ahli materi, dan teman sejawat. 
Setelah produk dinyatakan layak dalam proses validasi, maka 
akan dilakukan proses uji coba pada siswa dengan uji coba 
kelompok kecil yang melibatkan 5 responden, uji coba 
kelompok sedang yang melibatkan 15 responden, dan uji 
coba kelompok besar yang melibatkan 30 responden. Hasil 
penelitian yang diperoleh dari validasi ahli desain dari semua 
aspek yang diukur secara total memperoleh 87%, ahli materi 
memperoleh 94%, dan teman sejawat memperoleh 88%. Dari 
hasil tersebut maka produk e-modul yang dikembangkan 
layak untuk dilakukan uji coba lapangan. Hasil respon siswa 
untuk uji kelompok kecil mendapatkan respon 73%, uji coba 
kelompok sedang mendapatkan respon 81,4%, sedangkan 
pada uji coba kelompok besar mendapatkan respon 83,7%. 
Dari hasil respon siswa dalam uji coba telah menandakan 
adanya tanggapan positif terhadap e-modul yang 
dikembangkan, sehingga e-modul dapat dilakukan 
desiminasi dan sosialisasi kepada guru untuk dapat 
dipergunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran 
kepada siswa kelas V sekolah dasar. 
 
 
Kata Kunci : e-modul;keterampilan berpikir kritis 
English abstracts are written using the Antiqua Font Book with a size 
of 10. Spacing between lines 1 space. The abstract contains 150-200 
words and is only spiked from 1 paragraph that contains the 
background, objectives, methods, and results. This research is a 
development research that develops a product in the form of an e-
mathematical module for class V in Elementary School. This research 
is focused on the feasibility of the product developed by involving 
validation from design experts, material experts, and colleagues. After 
the product is declared feasible in the validation process, a trial process 
will be carried out on students with small group trials involving 5 
respondents, medium group trials involving 15 respondents, and large 
group trials involving 30 respondents. The results obtained from the 
validation of design experts from all aspects measured in total get 
87%, material experts get 94%, and colleagues get 88%. From these 
results, the developed e-module product is feasible for field trials. The 
results of student responses for the small group test got a response of 
73%, the medium group trial got a response of 81.4%, while the large 
group trial got a response of 83.7%. From the results of student 
responses in the trial, it has indicated a positive response to the 
developed e-module, so that the e-module can be disseminated and 
socialized to teachers to be used as teaching materials in the learning 
process to fifth grade elementary school students. 
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Pendahuluan  
Matematika berperan sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, hal ini dapat 
dilihat dalam manfaat dan kegunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena 
itu matematika diajarkan pada semua jenjang pendidikan formal, mulai dari sekolah dasar 
hingga perguruan tinggi. Pembelajaran matematika mampu membimbing peserta didik 
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logis, sistematis, kritis, dan kreatif perlu ditingkatkan karena hal ini dapat 
membantu peserta didik memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan 
informasi dalam kehidupan sehari-hari yang selalu berubah. Manusia selalu dituntut untuk 
berubah mengikuti perkembangan zaman, seperti pada masa Pandemi Covid-19 ini, 
manusia harus mampu beradaptasi agar dapat bertahan hidup pada situasi yang sulit. 
Kreatifitas dalam berfikir, terbukti mampu membuat manusia bertahan dalam kehidupan 
yang selalu berubah. 
Asrori (2007;63) mendefinisikan kreatifitas adalah ciri-ciri khas yang dimiliki oleh 
seseorang yang menandai adanya kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang sama 
sekali baru atau kombinasi dari karya-karya yang telah ada sebelumnya menjadi suatu 
karya baru yang dilakukan melalui interaksi dengan lingkungannya untuk menghadapi 
permasalahan dan mencari alternatif pemecahannya melalui cara-cara berfikiran divergen. 
Guilford (dalam Asrori; 61) menyatakan bahwa kreatifitas mengacu pada kemampuan yang 
menandai ciri-ciri seseorang yang kreatif. Lebih lanjut Guilford mengemukakan dua cara 
berfikir, yaitu cara berfikir konvergen dan divergen. Cara berfikir konfergen adalah cara-
cara individu dalam memikirkan sesuatu dengan berpandangan bahwa hanya ada satu 
jawaban yang benar. Sedangkan cara berfikir divergen adalah kemampuan individu untuk 
mencari jawaban terhadap suatu persoalan. Dalam kaitannya dengan kreatifitas, Guilford 
menekankan bahwa orang-orang kreatif lebih banyak memiliki cara-cara berfikir divergen 
daripada konvergen. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, kreatifitas adalah 
kemampuan berfikir seseorang untuk menghasilkan sesuatu yang baru berdasarkan proses 
mengolah informasi yang diperoleh. Dengan kemampuan berfikir yang kreatif, sesorang 
mampu menghasilkan ide dan gagasan baru, maka sangat penting mengembangakan 
kemampuan berfikir kreatif bagi peserta didik. 
Perubahan paradigma ini akan berpengaruh pada fungsi dan peran guru yang tidak lagi 
menjadi sentral atau segala-galanya bagi para siswa. Sekarang, guru harus lebih berperan 
sebagai fasilitator belajar bagi siswa, agar mereka dapat tumbuh dan berkembang secara 
optimal sesuai dengan tingkat kemampuan, motivasi dan minatnya masing-masing siswa.  
Guru harus lebih berfungsi sebagai motivator bagi para siswa, terutama mengenai 
bagaimana agar siswa dapat belajar dengan baik dan siap dalam menghadapi dunia nyata 
yang ada di masyarakat. Guru pun harus lebih mengarahkan siswa agar belajar untuk 
membiasakan diri dalam memecahkan  beragam  masalah  yang terjadi  di  masyarakat  atau 
masalah yang berkembang. Perubahan paradigma ini juga akan mengubah cara guru dalam 
mengajar di ruang kelas. Sekarang, guru harus  lebih  banyak  memberikan  kesempatan  
kepada  para  siswa  untuk dapat belajar secara aktif melalui pendekatan dialogis. Metode 
pengajaran ceramah yang cenderung bersifat monologis, perlu diganti dengan metode 
pengajaran  dialogis  yang  dapat  merangsang  siswa  agar  lebih  banyak bertanya atau 
berpendapat dalam suasana diskusi yang menyenangkan (Susetiawati, 2020). 
Paradigma baru pendidikan saat ini masih diharapkan lebih menekankan pada siswa 
sebagai manusia yang memiliki potensi untuk belajar dan berkembang mengikuti 
perkembangan pribadinya. Siswa harus aktif dalam pencarian dan pengembangan 
pengetahuan. Kebenaran ilmu tidak terbatas pada apa perkembangan teknologi saja, namun 
yang disampaikan oleh guru harus mengubah perannya, tidak lagi sebagai pemegang 





otoritas tertinggi keilmuan dan indoktriner, tetapi menjadi fasilitator yang membimbing 
siswa ke arah pembentukan pengetahuan oleh diri mereka sendiri. 
Modul adalah media atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, Batasan-
batasan materi pembelajaran, petunjuk kegiatan pembelajaran, latihan, dan cara 
mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi 
yang diharapkan dan digunakan secara mandiri (Hamdani, 2011). Tujuan utama dari bahan 
ajar berbentuk modul adalah pembaca bisa menyerap materi atau bahan ajar secara mandiri 
(Daryanto, 2013). Menurut Prastowo (2011), modul merupakan bahan ajar yang disusun 
secara sistematis dengan bahasa yang mudah dipahami agar peserta didik dapat belajar 
secara mandiri dengan bantuan atau bimbingan yang minimal dari pendidik. Supaya 
peserta didik tidak bosan mempelajari modul yang konvensional berbentuk buku, maka 
perlu adanya modifikasi dengan media elektronik, yang sering disebut electronic module (e-
modul).  
Pengembangan bahan ajar dalam bentuk apapun termasuk dalam bentuk elektronik 
dimaksudkan untuk membantu orang belajar atau memudahkan peserta didik belajar. Oleh 
karena itu, aktivitas pengembangan harus didasarkan pada berbagai teori tentang orang 
belajar, orang yang mengajar, dan aktivitas belajar itu sendiri. Dengan kata lain, 
pemahaman terhadap orang yang belajar, orang yang mengajar, dan aktivitas belajar 
merupakan kondisi bagi setiap kegiatan pengembangan pembelajaran. Bahan ajar yang baik 
menyediakan perangkat yang memudahkan pengguna untuk melihat kemanfaatan dan 
menggunakannya dalam praktek. Bahan ajar digital dalam bentuk elektronik menyediakan 
peluang untuk inovasi, meskipun hanya terhadap bagian-bagian kecil dari bahan ajar 
tersebut (Pratowo, 2011). 
Adanya E-modul yang bersifat interaktif dimana nantinya proses pembelajaran akan 
ditrampilkan  audio visual, sound, movie  dan  yang berkaitan dengan materi ajar yang 
pemakaiannya dirancang dengan mudah dipahami sehingga dapat dijadikan alat bantu 
pembelajaran yang baik. E-modul dapat diimplementasikan sebagai sumber belajar mandiri 
yang dapat membantu siswa dalam meningkatkan  kompetensi  atau  pemahaman  secara  
kognitif  yang dimilikinya serta tidak bergantung lagi pada satu-satunya sumber informasi. 
E-modul juga dapat digunakan dimana saja, sehingga lebih praktis untuk dibawa kemana 
saja, karena merupakan penggabungan dari media cetak dan komputer dan dapat diakses 
dimanapun siswa berada. 
E-modul dapat menyajikan informasi secara terstruktur, menarik serta memiliki tingkat 
interaktifitas yang tinggi. Proses pembelajaran tidak lagi bergantung  pada  instruktur  
sebagai  satu-satunya  sumber  informasi.  E- modul juga dapat digunakan untuk 
meningkatkan pemahaman konsep dari materi yang disampaikan oleh guru bersangkutan. 
Bahan ajar yang  berbentuk modul virtual dasar teknik digital mendapatkan penilaian 
positif, dikarenakan materi pembelajaran menjadi sangat mudah dipahami oleh siswa. 
Selain itu pengoperasian e-modul ini sangat mudah. Unsur musik dan animasi dinilai  dapat  
meningkatkan  motivasi,  minat,  aktivitas dan kemampuan berpikir kreatif para siswa. 
 
 






Model pengembangan yang akan peneliti gunakan adalah model ADDIE (Analysis-
Design-Development-Implementation-Evaluation). Model ini dikembangkan oleh Molenda 
(2003). Dalam pengembangan produk ini melibatkan responden sebagai valisasi ahli desain, 
ahli materi, dan teman sejawat. Setelah produk dilakukan validasi ahli, selanjutnya apabila 
produk e-modul yang dikembangkan dinyatakan layak maka selajutnya akan dilakukan uji 
coba kelompok kecil yang melibatkan 5 orang siswa, uji coba kelompok sedang yang 
melibatkan 15 orang siswa, dan uji coba kelompok besar yang melibatkan 30 orang siswa. 
Instrument yang dikembangkan mengacu kepada kepentingan pengembangan ditinjau 
dari sisi desain pembelajaran, materi pembelajaran, pandangan teman sejawat tentang 
materi yang dikembangkan, dan tanggapan siswa dalam memakai produk e-modul ini 
dalam proses pembelajaran. Untuk instrument yang digunakan untuk siswa akan dilakukan 
uji validitas dan reliabilitan instrument untuk melihat kevalidan dan keajekan instrument 
yang dilakukan dengan menggunakan statistic infrensial. Penilaian dan analisis data 
dilakukan dengan menggunakan prosentase dengan ketentuan yang telah ditetapkan. 
Setelah dalam analisis produk dapat dinyatakan layak dan mendapatkan respon positif, 
maka produk e-modul dapat didesiminasikan dan disosialisasikan yang akan diproduksi 
untuk dapat dipakai dalam bahan ajar proses pembelajaran. 
 
Hasil dan Pembahasan 
A. Deskripsi Data 
1. Uji Validitas 
Penelitian yang bertujuan untuk mengembangan E-modul Matematika Dalam 
Meningkatkan Keterampilan Berfikir Kritis Siswa kelas V Sekolah Dasar Santa Maria 
Surabaya. Dalam proses pembelajaran baik guru maupun untuk siswa. Untuk 
mengetahui perangkat ini dapat dijadikan acuan dalam proses pembelajaran, produk 
rancangan akan diuji cobakan terhadap siswa dengan jumlah 55 siswa. Data yang 
diinginkan dalam angket kepada penggunaan produk akan menanyakan bagaimana 
isi atau materi yang disajikan, kemudahan, dan kemenarikan produk oleh siswa.  
Untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap produk rancangan dengan 3 
tahapan yaitu uji coba kelompok kecil yang dikatagorikan sebagai validasi awal dari 
5 orang siswa, uji coba terbatas yang melibatkan siswa berjumlah 15 orang serta uji 
coba kelompok besar yang melibatkan siswa dengan jumlah 30 orang. Namun 
intrumen yang dibuat akan diuji validitas dan reliabilitanya, agar instrument yang 
akan dipergunakan dapat dikatakan valid dan reliable. Validitas merupakan alat uji 
untuk mengetahui ketepatan dari suatu alat ukur (Quisioner), apakah alat ukur 
tersebut telah mengukur hal yang mana dimaksud?, dengan validitas yang tinggi 
maka alat ukur tersebut dikatakan telah mengukur hal yang sebenarnya (variabel 
yang dimaksud, dalam hal ini pengetahuan awal siswa). Hasil dari uji validitas yang 
menggunakan korelasi product moment akan dibandingkan dengan rtabel N = 55 
pada tabel dengan  = 0,05 diperoleh nilai sebesar 0.266, Hasi uji instrumen adalah 
sebagai berikut: 





Tabel 1. Hasil Uji Validitas  Instrumen  
Item R Hitung R Tabel Keterangan 
Item 1 0.647 
0.266 
Valid 
Item 2 0.591 Valid 
Item 3 0.852 Valid 
Item 4 0.822 Valid 
Item 5 0.600 Valid 
Item 6 0.675 Valid 
Item 7 0.595 Valid 
Item 8 0.687 Valid 
Item 9 0.709 Valid 
Item 10 0.773 Valid 
Item 11 0.724 Valid 
Item 12 0.600 Valid 
Item 13 0.676 Valid 
Item 14 0.709 Valid 
Item 15 0.765 Valid 
Item 16 0.778 Valid 
Item 17 0.478 Valid 
Item 18 0.647 Valid 
Item 19 0.591 Valid 
Item 20 0.851 Valid 
 
Hasil pengujian instrumen pada tabel 4.1 di atas menunjukkan bahwa pada 
tingkat signifikan 5% sejumlah instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
diperoleh nilai koefisien korelasi lebih besar dari nilai r-tabel Product Moment 
sebesar 0.266. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa instrumen dalam penelitian 
ini adalah valid atau dapat mengukur variabel yang diteliti. 
 
2. Uji Reliabilitas Instrumen 
Reliabilitas adalah alat yang digunakan untuk mengetahui tingkat keandalan 
dari alat ukur yang dipakai semakin tinggi nilai reliabilitas atau data tersebut telah 
reliabel maka alat ukur yang dipakai juga lebih baik (andal) untuk digunakan dalam 
penelitian selanjutnya atau tempat (lokasi) yang berbeda. Metode yang digunakan 
adalah dengan rumus alpha. Adapun hasil pengujian reliabilitas data hasil penelitian 
adalah sebagaimana pada tabel 4.2 berikut. 
Tabel  2 . Hasil Uji Reliabilitas 
Variabel r Keterangan 
Instrumen Siswa 0.920 Reliabel 
 





Hasil pengujian reliabilitas pada tabel 4.2 di atas menunjukkan bahwa nilai 
koefisien reliabilitas variabel yang digunakan, dalam variabel di atas lebih besar dari 
nilai r-tabel sebesar 0.6. maka hasil jawaban responden dapat diandalkan dengan 
kata lain bahwa apabila dilakukan penelitian yang sama dalam waktu yang berbeda 
maka responden akan memberikan jawaban yang sama. 
3. Uji Ahli Desain 







Hasil validasi dari  ahli desain dari 5 aspek yang diukur didapat untuk aspek 
desain Cover memperoleh prosentase 95%, untuk aspek kelayakan isi materi 
memperoleh prosentase 85%, untuk aspek penyajian isi materi memperoleh 
prosentase 85%, untuk aspek ilustrasi gambat memperoleh prosentase 90% dan 
untuk aspek instrumen evaluasi memperoleh 80%. Total penilaian produk yang 
dikembangkan memperoleh prosentase 87%, ini menandakan produk yang 
dikembangkan layak untuk dapat dilakukan uji coba. 
4. Uji Ahli Materi 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 
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1 Isi Materi 5 96% 94% 











Hasil validasi dari ahli meteri dari 4 aspek yang diukur didapat untuk aspek isi 
materi memperoleh prosentase 96%, untuk aspek penyajian isi memperoleh 
prosentase 90%, untuk aspek tampilan gambar memperoleh prosentase 90%, dan 
untuk aspek alat evaluasi memperoleh 100%. Total penilaian produk yang 
dikembangkan memperoleh prosentase 94%, ini menandakan produk yang 
dikembangkan layak untuk dapat diuji cobakan. 
5. Uji Teman Sejawat 







Hasil validasi dari 2 teman sejawat dari 4 aspek yang diukur didapat untuk 
aspek isi materi memperoleh prosentase 95%, untuk aspek penyajian isi materi 
dengan memperoleh prosentase 93%, untuk aspek ilustrasi gambar memperoleh 
prosentase 82,5%, dan untuk aspek instrument evaluasi memperoleh 83%. Total 





4 Alat Evaluasi 3 100% 
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1 Isi Materi 4 95% 
88% 
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penilaian produk yang dikembangkan memperoleh prosentase 88%, hal ini 
menandakan produk yang dikembangkan layak untuk dapat diuji cobakan. 
6. Uji Coba Kelompok Kecil 





Hasil uji coba pada kelompok kecil dengan jumlah 5 responden dari 2 aspek 
yang diukur didapat untuk aspek isi materi pembelajaran memperoleh prosentase 
69,6%, dan untuk aspek kemenrarikan memperoleh prosentase 76,4%. Total 
penilaian produk yang dikembangkan memperoleh prosentase 73%, ini menandakan 
produk yang dikembangkan layak untuk dapat uji cobakan pada kelompok sedang. 
7. Uji Coba Kelompok Sedang 





Hasil uji coba pada kelompok kecil dengan jumlah 15 responden dari 2 aspek 
yang diukur didapat untuk aspek isi materi pembelajaran memperoleh prosentase 
80,9%, dan untuk aspek kemenrarikan memperoleh prosentase 81,9%. Total 
penilaian produk yang dikembangkan memperoleh prosentase 81,5%, ini 
menandakan produk yang dikembangkan layak untuk dapat uji cobakan pada 
kelompok besar. 
8. Uji Coba Kelompok Besar 
Tabel 8. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
No. Aspek Jml.Item Prosentase 
Aspek 
Prosentase Total Aspek 





2 Kemenarikan 10 76,4% 
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Aspek 
Prosentase Total Aspek 





2 Kemenarikan 10 81,9% 
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Hasil uji coba pada kelompok kecil dengan jumlah 30 responden dari 2 aspek 
yang diukur didapat untuk aspek isi materi pembelajaran memperoleh prosentase 
83,9%, dan untuk aspek kemenarikan memperoleh prosentase 83,5%. Total penilaian 
produk yang dikembangkan memperoleh prosentase 83,7%, ini menandakan produk 
yang dikembangkan layak untuk diproduksi secara masal untuk diketahui dan 
dijadikan pedoman dalam mengembangkan bahan ajar e-modul. Bahan ajar e-modul 
ini dapat disosialisasikan dan didesiminasi pada semua pendidik untuk dapat 
mengembangkan bahan ajar yang berorientasi e-modul sebagai pedoman dalam 
proses pembelajaran pada kelas V Sekolah Dasar. 
 
Pembahasan 
Modul elektronik merupakan versi elektronik dari sebuah modul yang sudah dicetak 
yang dapat dibaca pada komputer dan dirancang dengan software yang diperlukan. E-
modul merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi  materi,  metode,  batasan-
batasan  dan  cara  mengevaluasi  yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk 
mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya secara 
elektronik. Sedangkan menurut Wijayanto Modul elektronik atau e-modul merupakan 
tampilan  informasi  dalam  format  buku  yang  disajikan  secara  elektronik dengan 
menggunakan hard disk, disket, CD, atau flashdisk dan dapat dibaca dengan menggunakan 
komputer atau alat pembaca buku elektronik (Priyanti, 2017).  
Menurut Cecep, K & Bambang, S. menyatakan bahwa media elektronik yang dapat 
diakses oleh siswa mempunyai manfaat dan karakteristik yang berbeda-beda. Jika ditinjau 
dari manfaatnya media elektronik sendiri dapat menjadikan proses pembelajaran lebih 
menarik, interaktif, dapat dilakuka n kapan dan dimana saja serta dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran (Prasetya, 2017). Pemahaman terhadap media e-modul memerlukan 
pemahaman awal definisi dari dua hal yaitu tentang media dan e-Modul. Association of 
Education and Commmunication Technology (AECT) memberi batasan tentang media 
sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 
informasi (Prasetya, 2017).  Pada definisi ahli yang berbeda pula mendefinisikan  media 
adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa  yang  dapat  merangsang  siswa  
untuk  belajar.  Briggs  mengatakan bahwa media adalah alat untuk memberikan 
No. Aspek Jml.Item Prosentase 
Aspek 
Prosentase Total Aspek 





2 Kemenarikan 10 83,5% 
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rangsangan bagi siswa supaya proses belajar terjadi, hal ini dikemukakan oleh Gagne 
(Prasetya, 2017).  
E-modul disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran tertentu, yang disajikan 
dalam format elektronik dimana setiap pembelajaran di dalamnya dihubungkan dengan 
tautan (link), dilengkapi dengan penyajian video tutorial, animasi dan audio untuk 
memperkaya pengalaman belajar. Penulisan E-modul dilakukan sesuai   RPP   kurikulum   
2013   dengan   langkah-langkah   sebagai berikut:  (a) Kompetensi Inti (KI); (b) Kompetensi 
Dasar (KD); (c) Indikator dan Tujuan Pembelajaran; (d) Metode dan Model Pembelajaran;  
(e)  Materi  Ajar;  (f)  Rangkuman;  (g)  Langkah- langkah Kegiatan pembelajaran; (h) Contoh 
Soal dan Uji Kompetensi; (i) Penilaian.  
Bahan ajar e-modul menggunakan aplikasi Flipbook Maker ini adalah bahan ajar yang 
dapat diakses secara offline. Bahan ajar ini memiliki  kelebihan  yaitu,  lebih  menarik.  
Menggunakan  aplikasi Flipbook  Maker  dapat  ditambahkan  multimedia  berupa  animasi, 
gambar-gambar bergerak, video maupun audio dll. Produk yang dihasilkan dalam 
pengembangan ini adalah produk berupa bahan ajar   e-modul   dengan   menggunakan   
aplikasi   Flipbook   Maker dengan   sepesifikasi   sebagai   berikut:   1)   Modul   matematika 
berbentuk elektronik modul yang disusun berdasarkan aturan kurikulum 2013 yang 
memuat konsep-konsep ilmu matematika, 2) E-Modul  memposisikan  peserta  didik  untuk  
berperan  mandiri dalam pembelajaran, 3) Petunjuk penggunaan, untuk menginformasikan 
penggunaan e-modul, 4) Bagian-bagian pada e- modul antara lain : (a) Halaman Judul; (b) 
Kata Pengantar Kompetensi Inti (KI); (c) Kompetensi Dasar (KD), Indikator dan Tujuan 
Pembelajaran; (d) Daftar Isi; (e) Peta konsep; (f) Tujuan Pembelajaran; (g) Materi; (h) 
Rangkuman; (i) Contoh soal dan uji kompetensi;  (j)  Daftar  pustaka.  5)  Secara  tersirat  
mengandung pesan spiritual, sosial, pengetahuan, keterampilan sesuai dengan kompetensi 
inti pada kurikulum 2013, 6) Berbentuk Soft file atau virtual. 
Dari hasil deskripsi data yang telah disajikan menandakan bahwa pengembangan e-
modul matematika Sekolah Dasar di kelas V didapat hasil validasi dan respon siswa dari uji 
coba kelompok kecil, uji coba kelompok sedang atau terbatas, dan uji coba kelompok besar 
menghasilkan respos yang positif dan signifikan untuk dipergunakan dalam pemakaian 
bahan ajar saat proses pembelajaran berlangsung. Kenyataan ini telah didukung oleh 
beberapa penelitian sebelumnya yang telaj dilakukan yang menunjukkan ketertarikan, 
peningkatan prestasi, motivasi serta meningkatkan berpikir kritis siswa dalam 
pembelajaran. Penelitian yang dilakukan tersebut terdapat hasil yang berbeda ditinjau dari 
segi kebermanfaatannya dalam proses pembelajaran, diataranya adalah: 
1. Asrial, at.al. (2019): hasil penelitian mendapatkan bahwa Terlihat bahwa respon guru 
terhadap e-modul berbasis etnokonstruktivisme berada pada kategori baik. minat untuk 
kelas kontrol yang menggunakan konvensional terdapat perbedaan yang signifikan 
dengan kelas eksperimen yang menggunakan e-modul berbasis etnokonstruktivisme 
menggunakan flip-page 3D, yaitu pada kelas eksperimen unggulan karena 
menggunakan e-modul berbasis etnokonstruktivisme menggunakan flip halaman 3D. 
2. Andi Zulkarnain, at.al. (2015) menunjukkan hasil penelitian bahwa modul elektronik 
hasil pengembangan dinyatakan valid dan layak untuk digunakan serta efektif 





3. Ismi, at.al. (2019), Temuan penelitian ini yaitu penelitian ini berhasil mengembangkan e-
modul project based learning pada mata pelajaran Instalasi Motor Listrik. E-modul yang 
dikembangkan sudah efektif dilihat berdasarkan hasil belajar kognitif dan psikomotor 
peserta didik. Berdasarkan perbedaan hasil pretest dan posttest dapat disimpulkan 
bahwa e-modul sudah efektif. Implikasi dari penelitian ini yaitu agar e-modul dapat 
dikembangkan pada materi dan mata pelajaran lain hendaknya dilakukan pelatihan 
terhadap guru-guru tentang bagaimana membuat dan menggunakan e-modul yang 
mampu menarik minat peserta didik untuk belajar dan memberi nilai positif terhadap 
penggunaan smartphone. 
4. Nita, at.al. (2018), Terdapat perbedaan hasil belajar antara hasil pre test sebelum 
penggunaan e-modul dan post test setelah menggunakan e-modul dengan sig < 0,05. 
5. Santi, at.al. (2016), Peningkatan  keterampilan  berpikir  kritis siswa dan e-modul lebih 
baik dibandingkan dengan siswa pada kelas kontrol  
6. Sugihartini & Jayanta (2017), Pengembangan e-modul sebagai salah satu inovasi dalam 
perkuliahan, telah diimplementasikan pada web elearning undiksha sehingga jika 
mahasiswa belum menyelesaikan satu kegiatan belajar, maka kegiatan belajar 
berikutnya di-invisible oleh sistem. Setiap kegiatan belajar dikemas dengan mengikuti 
sintak proses pembelajaran project based learning.    
7. Komang Wisnu, at.al. (2017), Mendapapatkan respon positif dari siswa dan 
menyenangkan.  
8. Kadek, at.al. (2016), penggunaan e-modul dapat memotivasi siswa dan mendapat respon 
positif dari siswa dan dosen.  
9. Rara, at.al. (2019), modul elektronik memiliki kategori baik serta mendapat respon 
positif mahasiswa dan dosen.  
10. Suarsana & Mahayukti (2013), Melalui penggunaan e-modul berorientasi pemecahan 
masalah, keterampilan berpikir kritis mahasiswa mengalami peningkatan dari rata-rata 
dan Tanggapan mahasiswa terhadap pelaksanaan perkuliahan menggunakan e-modul 
berorientasi pemecahan masalah adalah sangat positif. 
11. Nurulita & Sunaryantiningsih (2017), hasil belajar mahasiswa yang menggunakan media 
e-modul interaktif dinyatakan tuntas dengan nilai rata-rata ketuntasan klasikal sebesar 
82,22,   dan respon mahasiswa terhadap penggunaan media e-modul interaktif pada 
proses pembelajaran juga masuk pada kategori baik. 
12. Rizky, at.al. (2018), hasil uji keterbacaan menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan 
dalam e-model matematika   berbasis   etnomatematika   adalah   bahasa   yang   mudah 
dipahami dan tidak mengandung makna ganda. 
Dari hasil tersebut telah dibuktikan bagaimana akibat dan manfaat dalam 
mengembangkan e-modul dalam proses pembelajaran. Tentunya e-modul kedepannya 
dapat dikembangkan secara vareatif dan inovatif dengan menggunakan model-model isi 
modul dengan berbasis problem based learning seperti yang diharapkan kompetensi yang 
diharapkan di abad 21. 
 
Simpulan 





Dari hasil deskripsi data yang telah ditunjukkan dalam bab 4 juga dengan pembahasan 
yang dilakukan sesuai dengan teori dan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan ini 
dapat ditarik simpulan bahwa pengembangan produk berupa e-modul pembelajaran 
matematika kelas V Sekolah Dasar yang dalam penelitian ini dilakukan pada Sekolah Dasar 
Santa Maria Surabaya secara signifikan dapat dikatakan layak untuk dipergunakan dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran matematika. Oleh karena itu e-modul pembelajaran ini 
dapat diproduksi secara masal untuk disebarkan pada guru yang mengajar pada mata 
pelajaran matematika baik dilingkungan sekolah sebagai tempat penelitian maupun di 
Sekolah Dasar lainnya pada mata pelajaran matematika. 
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